Aplicación para el desarrollo físico de jugadores de béisbol by Fente Ortiz, Ruben Dario
   
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 TRABAJO FINAL DE GRADO  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 
  
  
TÍTULO DEL TFG: Aplicación para el desarrollo físico de jugadores de béisbol 
  
TITULACIÓN: Grado en Ingeniería Telemática  
  
AUTOR: Ruben Dario Fente Ortiz  
  
DIRECTOR: Antoni Oller Arcas  
  
FECHA: 18/10/2016 
  
 
   
Título Aplicación para el desarrollo físico de jugadores de béisbol 
  
Autor: Ruben Dario Fente Ortiz 
  
Director: Antoni Oller Arcas  
  
Fecha: 18/10/2016 
 
  
  
Resumen  
  
Actualmente, según el Consejo Superior de Deportes (CSD) y para la gran 
mayoría de personas, el béisbol es catalogado como deporte minoritario en 
España. Pese a esto, esta nación es la tercera potencia a nivel europeo, por 
detrás de Italia y Holanda. Aunque en estos últimos años se ha visto un 
estancamiento con respecto a otros países tales como: Republica Checa, 
Alemania y Francia, que están subiendo su nivel a un ritmo acelerado. 
 
Este crecimiento es directamente proporcional al nivel de inversión destinado a 
este deporte en estos países. Teniendo en cuenta que en España el capital 
invertido es reducido y los recursos son escasos, se propone una aplicación web 
y móvil que ayude al desarrollo físico de los jugadores. 
 
Esta aplicación permite una comunicación transparente entre los jugadores y el 
staff técnico (entrenadores y preparadores), a través de un plan de preparación 
física personalizado y dinámico en el gimnasio, con el fin de obtener datos 
relevantes que permitan monitorizar el desarrollo de la rutina y hacer su debido 
seguimiento. De esta forma, el entrenador podrá realizar ajustes de manera 
rápida y eficiente a los planes de trabajo según el feedback que reciba de cada 
atleta.  
 
La interacción telemática a través de esta aplicación permite crear metas a corto, 
mediano y largo plazo, con el fin de mejorar y desarrollar el estado físico de los 
jugadores. Asimismo, logrando que un deporte minoritario pueda obtener 
resultados más eficientes y satisfactorios con la misma cantidad de personal.  
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Overview  
 
Currently, according to the Consejo Superior de Deportes (CSD) and for the vast 
majority of people, baseball is a minority sport in Spain. Despite this, Spain is still 
considered the third best country in Europe, behind Italy and Netherlands. But in 
the last years it has been suffering stagnation compared to other countries such 
as Czech Republic, Germany and France, who are increasing their level at an 
accelerated pace. 
 
The growth of the sport is directly proportional to the level of investment in these 
countries. Given that, the invested capital in Spain is reduced and the resources 
are scarce, a web and mobile application that helps the physical development of 
players is proposed. 
 
This application enables transparent communication between players and 
technical staff (coaches and trainers), through a dynamic and personalized 
training program in the gym, in order to obtain relevant data for the monitoring 
and development of it. Thanks to that, the coach can make quick and efficiently 
adjustment to the programs according to the feedback received for each athlete. 
 
Telematics interaction through this application allows to set goals in the short, 
medium and long term, to improve and develop the physical condition of the 
players. Also it can allow to a minority sport get more efficient and satisfactory 
results with the same amount of staff.  
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INTRODUCCIÓN  
 
La globalización y rentabilidad del béisbol es una realidad, siendo un negocio 
que gracias a las Grandes Ligas de Béisbol (en inglés Major League Baseball o 
MLB) genera aproximadamente unos 9.000 millones de euros al año en Estados 
Unidos. Esto los convierte en los máximos exponentes del deporte a nivel 
mundial y en precursores de la búsqueda de nuevos mercados y talentos, como 
lo llevan haciendo desde hace más de 10 años en el continente europeo.  
 
En los últimos años la falta de inversión y apoyo en este deporte, catalogado 
como minoritario, hace que los entrenamientos físicos sean cada vez menos 
personalizados perjudicando así el desarrollo óptimo de cada jugador. Dado que 
una relación numérica ideal sería de 4 jugadores por cada entrenador, se 
propone una aplicación móvil y web que ayude a monitorizar y mejorar el estado 
físico de cada uno de los jugadores. Ayudando no solo al staff técnico a optimizar 
su trabajo, sino en el rendimiento de los jugadores en el juego. 
 
El objetivo es mejorar el estado físico de los atletas mediante un plan de trabajo 
dinámico y personalizado en el gimnasio. Durante la realización de dicho plan se 
medirán diferentes factores que ayudarán posteriormente a la lectura de lo hecho 
por el jugador. Todo esto sin que el entrenador este presente mientras se realiza. 
Aparte de esto, también se podrán recoger datos de pruebas físicas específicas 
de gran importancia para el desarrollo dentro del béisbol. 
 
Durante la implementación de este proyecto, se han realizado preguntas a 
diferentes entrenadores y preparadores vinculados con el Club de Béisbol y 
Softbol Sant Boi, sus puntos de vistas se han sido tomados en cuenta para el 
desarrollo de los servicios de la aplicación. 
 
En este documento se explican las funcionalidades, arquitectura y software 
utilizado, junto con la descripción de como se ha llevado a cabo el proceso de 
cumplir con los objetivos principales. El trabajo se organiza de la siguiente 
manera, y se explicará: 
 
En el primer capítulo un caso de uso real, propuesta y motivación. 
 
En el segundo capítulo el mercado actual del deporte. 
 
En el tercer capítulo en que consiste la aplicación, sus objetivos, roles y 
funcionalidades. 
 
En el cuarto capítulo la tecnología usada y en que entornos se desarrollaron. 
 
En el quinto capítulo la arquitectura, modelo de datos y servicio. 
 
En el sexto capítulo la planificación seguida durante la implementación del 
proyecto.  
 
En el séptimo capítulo las conclusiones y futuras implementaciones. 
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CAPÍTULO 1.  CONTEXTO  
  
En este primer capítulo se expondrá a través de una historia real la necesidad 
que pretende satisfacer la creación de esta aplicación. Además, se describirá la 
propuesta y motivación del diseño de esta herramienta. 
  
1.1. Caso de uso  
  
Para poder diseñar y elaborar las funcionalidades de la aplicación, es necesario 
crear un posible caso de uso. La historia a continuación está basada en mi 
experiencia propia tras 22 años jugando este deporte incluyendo 5 de ellos como 
entrenador.  
  
1.1.1. Historia  
  
Guillem tiene 13 años y juega en el Club de Béisbol y Softbol Sant Boi desde 
hace 1 año. Desde muy temprana edad le gusto una posición especifica del 
deporte y se esforzó por mejorar en ella, y lo logro.  
 
Pasados 3 años la entrega de Guillem es total, entrena fuerte y sin falta, la 
manera en que entiende el deporte es muy completa. En los últimos 2 años se 
realizaron viajes importantes a Polonia, Italia, Holanda e incluso Estados Unidos 
con las selecciones catalanas y españolas de su categoría.  
 
El año pasado Guillem solo fue a Estados Unidos, era la primera reserva de la 
selección catalana, por lo que si se lesionaba un jugador él era el primero en la 
lista para reemplazarlo. Por suerte (para él) hubo una baja en el equipo y pudo 
viajar. Ese viaje cambio su perspectiva del deporte, aquello le encanto, ver de 
cerca cómo era la cuna del béisbol y se prometió que trabajaría lo 
suficientemente fuerte para volver a ir con la selección y así poder hacer pruebas 
para una beca universitaria en los Estados Unidos.  
 
Decidido a cumplirlo, trabaja aún más fuerte en sus entrenamientos, pero solo 
son 2 veces a la semana y 2 horas cada día. Es de nuevo pre-selección del 
equipo autonómico y nacional. En todos estos equipos hay pruebas físicas 
específicas que sirven para saber el estado físico del jugador en diferentes 
aspectos como: velocidad, potencia y fuerza.  
 
Guillem las hace esforzándose al máximo y en todas recibe la misma respuesta: 
su físico falla, es débil, no tiene fuerza, es pequeño, entre otros adjetivos. 
 
Él, en vez de desmoronarse, trabaja más fuerte aun, lo toma como una 
motivación y habla con su entrenador (Eduardo) para que lo ayude. Tratan de 
ponerse de acuerdo en cómo trabajar su estado físico, pero por temas de 
horarios se les hace imposible. Eduardo tiene un trabajo de lunes a viernes que 
termina a las 18:30 y Guillem estudia hasta las 17:00. El entreno del equipo 
empieza a las 19:30 y Eduardo llega justo a la hora, aparte de esto, el equipo 
consta de 20 jugadores a los cuales les tiene que enseñar todos los aspectos  
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del juego en solo 2 horas de entrenamiento, por tanto, no puede centrar su 
completa atención en solo un jugador. 
 
Eduardo habla con el director técnico (Marc) y le comenta que quiere trabajar la 
condición física con los jugadores que él cree que ya pueden hacer ese tipo de 
esfuerzo en el gimnasio, por tanto, se ponen de acuerdo en que jugadores y que 
tipo de plan hacer. Eduardo una vez tiene el visto bueno del director técnico, 
reúne a los jugadores en el entrenamiento y dice que va a poner un plan de 
trabajo, el cual será explicado detalladamente un fin de semana para que vean 
como se hace de manera correcta y así evitar lesiones.  
 
El plan de trabajo lo redacta en una hoja de Excel y les otorga una copia a todos 
los jugadores. El inconveniente principal es que el trabajo en el gimnasio tendrá 
que hacerse sin supervisión, ya que, ni él, ni Marc pueden estar a la hora en la 
que los jugadores decidieron hacer el gimnasio juntos.  
 
A parte del plan de trabajo, Eduardo les entrega una hoja en la cual los jugadores 
escribirán el número de repeticiones y peso con que han hecho cada ejercicio, y 
así él puede llevar un control de qué y como lo han hecho. 
 
Ya todo explicado y entregado, los jugadores empiezan a ir al gimnasio y como 
era de esperar Guillem cumple con todo, hace los ejercicios de manera correcta, 
con el peso correcto y lo anota todo en su hoja, pero Eduardo también se ha 
percatado que no todos trabajan igual. Hay algunos jugadores que van al 
gimnasio con la hoja y anotan resultados sin haber hecho nada. 
 
Eduardo los reúne y habla con ellos para saber cómo se sienten con el plan de 
trabajo, pregunta si han visto mejoría y como se sienten físicamente. Guillem le 
responde que se siente mejor, que si ve un cambio pero que de unas semanas 
atrás siente que ya domina todos los ejercicios y no siente la misma fatiga 
muscular que antes. 
 
Eduardo se percata que se le hace difícil personalizar los planes de trabajo ya 
que tendría que hablar con cada uno de los jugadores, ver sus anotaciones 
(creerse lo que este en ese papel) y pensar en que grupo muscular es que 
necesita cambiar el plan de trabajo según el jugador y el feedback que le den. 
 
Eduardo lo hace, pero le ha tomado su tiempo. Pasan algunos meses y se hacen 
las pruebas físicas en el club (las mismas usadas para entrar en la selecciones 
autonómicas o nacionales). Le toca el turno a Guillem y de nuevo da el máximo. 
 
Eduardo al ver los resultados, ve que Guillem ha mejorado sus tiempos y la 
fuerza. Por lo tanto, podemos decir que el plan de trabajo ha funcionado bien. 
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1.1.2. Propuesta  
  
Una vez teniendo un posible caso real, se decide diseñar una aplicación móvil y 
web que permita monitorizar y mejorar lo comentado en el apartado anterior.  
 
Esta aplicación permite al director técnico crear 3 tipos de roles bien definidos y 
acotados. En los cuales delimita las funciones de cada uno de ellos dentro de la 
aplicación, permitiéndole así, tener una visión global del sistema y delegar el 
trabajo que el necesite o vea conveniente.  
 
Los jugadores solo tendrán acceso a la aplicación móvil y estos añadirán sus 
sensaciones diarias a la hora de hacer el plan de trabajo en el gimnasio. 
 
Los entrenadores podrán crear de manera dinámica, tanto individual como grupal 
los planes de trabajo de los jugadores que le ha dado de alta el director técnico. 
Aparte, podrán observar un registro de asistencia en el cual podrán obtener 
información de que hace día a día cada jugador, y gracias a la coherencia entre 
el feedback de sensaciones y el plan de trabajo impuesto pueden saber si se 
está haciendo de manera adecuada o no el plan de trabajo. 
 
Los preparadores tendrán la misma función que los entrenadores con la 
diferencia que su visión es más global y menos delimitada. 
 
Con todo esto se otorgará una transparencia al proceso, ya que director técnico, 
entrenadores y preparadores pueden saber que está haciendo cada jugador en 
cada ejercicio del plan de trabajo. Puede relacionar sus sensaciones con el plan 
impuesto y además permite la recogida de información de las pruebas físicas, 
consiguiendo así centralizar la recogida de datos del estado físico de cada 
jugador en una sola base de datos. 
 
1.2. Motivación 
  
El béisbol cuenta con un total de 5.715 licencias federativas en España. Muy 
lejos de las 355.845 del baloncesto o 909.761 del futbol. La situación 
actualmente es preocupante en comparación al crecimiento acelerado en varias 
zonas del continente. Donde países como Italia, Holanda, Francia, Republica 
Checa y Alemania cuadruplican sus licencias, presupuestos e inversiones con 
respecto a España.  
 
Estas inversiones han vistos sus frutos en proyectos como Major League 
Baseball European Elite Camp celebrado todos los años en Italia, donde más de 
24 jugadores de diversas nacionalidades han firmado ya sea contratos para jugar 
en ligas profesionales norteamericanas o programas de becas en universidades. 
Algunos jugadores españoles han estado pre-seleccionados entre los mejores 
50 prospectos del continente, han viajado a competiciones en países como 
Japón, Holanda, Alemania, Italia y Estados Unidos, pero, hasta los momentos 
ninguno ha dado el paso de firmar uno de estos contratos.  
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Por experiencia propia como jugador y entrenador del Club de Béisbol y Softbol 
Sant Boi, se nota claramente la importancia de la inversión. Desde hace unos 
años se vienen organizando una serie de competencias de carácter 
internacional, en el campo municipal de béisbol de Sant Boi. Algunos de estos 
son: 
 
- MLB Academies Tournament, torneo organizado por la Major League 
Baseball trayendo a España los mejores jugadores del continente 
elegibles para poder firmar un contrato profesional. 
 
- College Baseball League Europe, torneo donde jugadores de todas partes 
de Europa y América viajan durante 4 semanas por diferentes países del 
continente, tales como: Italia, España, Holanda, Inglaterra y Francia. 
 
- Purpose Diven, organización con base en Carolina del Norte donde una 
selección de jugadores de este estado norteamericano juega durante 2 
semanas en España, Republica Checa y Alemania.  
 
Se espera la continuidad de estas competencias y la organización de nuevos 
eventos, ya que, Cataluña tiene infraestructura de calidad para poder ser sede, 
pero sobretodo, su característica más llamativa y que diferencia con otros lados 
de Europa es el clima, este posibilita jugar durante 9 meses del año sin problema, 
cosa que en otros lados del continente es prácticamente impensable. Por tanto, 
las herramientas están, pero si no hay jugadores capaces o de un nivel 
adecuado, todo está atención de organizaciones como las antes mencionadas, 
desaparecerá y se irán a otro lado en el que tal vez si encuentren lo que están 
buscando. 
 
Teniendo esto en cuenta, la diferencia más notable que se ha percibido entre los 
jugadores extranjeros y los locales, es la parte física, no es el saber jugar el 
deporte, la técnica empleada o la parte mental del juego. Es simplemente el 
desarrollo físico, la fuerza con que se tira o golpea la bola, la velocidad, la 
explosividad, todos estos factores son los más significativos a la hora de 
comparar a los jugadores. Por tanto, sabiendo cual es la necesidad y cuál es la 
situación actual se decide crear esta herramienta con la finalidad de mejorar el 
estado físico de los jugadores. 
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CAPÍTULO 2.  ESTADO ACTUAL DEL DEPORTE  
 
En este capítulo se explicará de manera general el estado actual del deporte 
del béisbol desde una visión mundial, hasta llegar al estado actual en España. 
 
2.1. Estado actual en el mundo 
 
La industria deportiva es un mercado en constante desarrollo y expansión. Con 
inversiones millonarias en productos, publicidad y tecnología, siendo así de los 
negocios más prósperos de hoy en día. Como podemos observar en el gráfico 
1 la segunda liga deportiva que genera más ingresos es la Major League 
Baseball con un total de 8.650 millones de euros en el año 2015. 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_professional_sports_leagues_by_revenue 
 
El béisbol cuenta con una fanaticada amplia en Estados Unidos, Japón y el 
Caribe. Siendo el deporte con más afluencia anual de visitas y entre los 10 
primeros de media de asistencia por juego. 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Fuente: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_sports_attendance_figures 
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Gráfico 1. Ganancias en millones de euros del 2015. 
 
Gráfico 2. Ganancias en millones de euros del 2015. 
Gráfico 3. Asistencia total en el 2015. 
 
Gráfico 4. Asistencia total en el 2015. 
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Fuente: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_sports_attendance_figures 
 
 
Las dos mejores ligas del mundo del béisbol son: Major League Baseball (MLB 
- USA) y Nippon Professional Baseball (NPB - Japón). Estas dos se encuentran 
entre las 10 más lucrativas y seguidas como podemos interpretar en las gráficas 
1, 2 y 3, tanto por sus ganancias, como por su público asistente. Ahora bien, este 
deporte tiene muchos países en los cuales su popularidad es mínima o casi 
inexistente, por esto, organizaciones como la MLB están buscando expandir el 
deporte a continentes como el europeo, donde, desde hace más de 10 años hay 
una inversión para desarrollar jugadores y así abrir puertas a nuevos mercados.  
 
2.2. Estado actual en Europa 
 
Europa es territorio nuevo para este deporte, pero, en los últimos 10 años se ha 
visto el interés de la MLB en el viejo continente y su inversión ha dado sus frutos 
con proyectos como: 
 
- MLB European Elite Camp, torneo celebrados anualmente que reúne los 50 
mejores prospectos de Europa. 
- MLB Academies Tournament, torneo celebrado anualmente en Sant Boi de 
Llobregat que reúne las academias más importantes de Europa. 
- Cursos de formación de árbitros, entrenadores, preparadores y cuidadores 
de campo. 
- Ayuda en la creación de infraestructura, el ejemplo más valioso es el 
complejo de Regensburg en Alemania el cual tiene las mejores instalaciones 
de Europa. 
 
Todos estos programas con el pasar de los años han dado como resultado el 
salto de muchos jugadores a ligas profesionales americanas. Actualmente, los 
10 mejores jugadores nacidos en Europa que están activos en equipos 
profesionales americanos son: 
 
 
 
 
0
20.000
40.000
60.000
80.000
NFL Bundesliga Premier
League
Australian
Football
League
Indian
Premier
League
MLB Big Bash
League
NPB Indian
Super
League
La liga
Media de asistencia por juego en ligas 
profesionales
Gráfico 5. Asistencia promedio en el 2015. 
 
Gráfico 6. Asistencia promedio en el 2015. 
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- Max Kepler – Alemania. 
- Marten Gasparini – Italia. 
- Lars Huijer – Holanda. 
- Alberto Mineo – Italia. 
- Markus Solbach – Alemania. 
- Sven Schueller – Alemania. 
- Nick Urbanus – Holanda. 
- Marek Minarik – Republica 
Checa. 
- Dovydas Neverauskas – 
Lituania. 
- Rachid Engelhardt – Holanda. 
 
 
 
Fuente: http://www.mister-baseball.com/misterbaseballs-european-top-15-minor-leaguers 
 
Algunos de estos jugadores han firmado contratos millonarios, como es el caso 
del italiano Marten Gasparini, este tiene el pago inicial más alto de Europa que 
es de 1.4 millones de dólares. Aunque el que está señalado a ser la estrella del 
continente es el Alemán Max Kepler, este firmo un contrato con un pago inicial 
de 800 mil dólares. 
 
 Es importante señalar estas cantidades de bonos de firma, ya que en esta cifra 
es donde recae los porcentajes de formación que pueden y deben reclamar los 
clubes en donde han crecido y se han desarrollado los jugadores. Estamos 
hablando de cantidades significativas para un club de un deporte minoritario, 
este dinero ayudaría mucho a potenciar la base del club con compras de mejores 
materiales, cursos de tecnificación de los entrenadores, mejora de 
infraestructura, entre otras opciones (por norma general, el porcentaje de los 
gastos de formación oscila entre el 20% del bono total otorgado al jugador). 
 
Se puede decir que el futuro del béisbol europeo radica en 3 naciones, estas 
son: Alemania, Holanda e Italia, ya que, son las que tienen las mejores 
infraestructuras, mayor inversión de capital, mayor número de niños jugando el 
deporte, ligas y federación más estructuradas y organizadas. Cabe mencionar 
que Francia y Republica Checa también están trabajando de muy buena manera 
para ponerse a la par de las antes mencionadas.  
 
2.3. Estado actual en España 
 
España hoy por hoy, sigue siendo la tercera potencia de Europa, sin ir más lejos, 
el pasado mes de septiembre tras 61 años sin disputar una final del campeonato 
de Europa la selección absoluta quedo sub-campeona al caer derrotada ante 
Holanda. 
Pero la realidad en apoyo y desarrollo del deporte es bien distinta, ya que con 
solo 5.715 licencias federativas cae en la categoría de deporte minoritario
Estado actual del deporte   9  
 
 
 
   
  
       
 
 
  
       
 
 
Fuente: http://www.csd.gob.es/csd/asociaciones/1fedagclub/03Lic/ 
 
 
Como podemos observar en el gráfico 4 no hay un aumento significativo de 
licencias nuevas, es más, hace 7 años había más personas jugando al béisbol 
que actualmente. La fuente de ingresos o financiación es escasa, el personal 
también, pero, a pesar de esto hay muchos jugadores con mucho potencial.  
 
En todas las competiciones internacionales de categorías inferiores los equipos 
españoles gustan por sus habilidades técnicas y tácticas, el problema radica en 
la falta o desigualdad de desarrollo físico con respecto a otros jugadores de otras 
naciones. 
 
2.3.1. ¿Cómo mejorarlo? 
 
Desde el punto de vista práctico, el punto más inteligente de atacar seria el 
desarrollo físico de los jugadores, ya que, si se diera el caso de que un jugador 
nacido en España logre firmar un contrato para ser profesional con las 
condiciones que hoy en día hay en el béisbol europeo, puede desencadenar 
beneficios para el deporte en el país, tales como: 
 
- Ingreso a los clubes por gastos de formación. 
- Inversión extranjera. 
- Mayor publicidad y expansión del deporte. 
 
Hay que tener en cuenta que para desarrollar bien físicamente a un jugador hace 
falta materiales, entrenadores, infraestructura y tiempo de calidad.  
 
España en la actualidad, no está a la par con Europa en alguna de estas 
características, por ende, la creación de una aplicación en la cual se pueda 
monitorizar y gestionar de manera dinámica y personalizada los planes de 
trabajo para el desarrollo físico de los jugadores, ayudaría a disminuir la 
diferencia teniendo en cuenta las dificultades y carencias que tiene hoy en día 
este deporte en este país. 
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Gráfico 7. Número de licencias de béisbol en los últimos 7 años. 
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CAPÍTULO 3. LA APLICACIÓN 
 
En este capítulo se explicará el objetivo de la aplicación, funcionalidades y roles 
definidos. 
 
3.1. Objetivos 
 
El objetivo fundamental es mejorar y desarrollar el estado físico de los jugadores 
mediante una monitorización constante del staff técnico vía telemática del trabajo 
diario realizado, adecuándose a la situación actual y optimizando recursos de 
personal, haciendo que: 
 
- Los ejercicios sean más guiados gracias a la descripción y soporte en cada 
uno de ellos dentro de la aplicación. 
- Más organización gracias a la estructura jerárquica de roles y permisos. 
- Más control por los registros automáticos y centralizado en una sola base 
de datos. 
- Más transparencia gracias a diferentes métricas que ayudan a tener una 
lectura más clara de lo que se ha hecho en el trabajo físico diario. 
 
La elaboración de esta aplicación como herramienta de control y desarrollo 
pretende mejorar también ciertas necesidades a nivel del club, tales como: 
 
- Delegar responsabilidades. 
- Optimización de recurso humano. 
- Estandarizar ejercicios y pruebas físicas. 
- Mejorar la condición física de los jugadores. 
- Potenciar que más jugadores del club integren selecciones autonómicas y/o 
nacionales. 
- Tratar de que los jugadores del club sean tomados en cuenta para firmar 
contratos profesionales. 
- Potenciar al club, como referencia en trabajo y desarrollo de los jugadores de 
béisbol en España y Europa. 
- Ganancia monetaria gracias a gastos de formación cobrados. 
- Mayor publicidad dentro del entorno del mundo del béisbol. 
 
En cuanto a los jugadores, se pretende: 
 
- Brindar mayor apoyo en su desarrollo como deportista. 
- Potenciar cualidades. 
- Potenciar oportunidades de crecimiento dentro del deporte. 
- Poder ayudar al jugador a en un futuro poder firmar un contrato profesional u 
obtener una beca deportiva en una universidad. 
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3.2. Funcionalidades 
 
Esta herramienta proporciona alguna de las funcionalidades necesarias para 
monitorizar el desarrollo físico óptimo de los jugadores, de una manera 
sencilla y amigable.  
 
Las funcionalidades de carácter general, son las siguientes: 
 
- Proceso de autentificación (login). 
- Cambiar contraseña personal. 
- Resetear contraseña de cualquier jugador o staff técnico. 
- Añadir valores de repetición máxima por músculo.  
- Crear y editar planes de trabajo dinámicos y personalizados asociados a 
valores individuales de repetición máxima, pudiendo así trabajar por 
porcentajes de cargas realistas. 
- Crear grupos de trabajos con jugadores con características similares. 
- Crear planes de trabajo en conjunto gracias a los grupos de trabajos 
creados. 
- Crear pruebas físicas. 
- Añadir pruebas físicas a jugadores o grupos de trabajos. 
- Guardar información del trabajo diario en el gimnasio y en las pruebas 
físicas dadas de alta a los jugadores en una base de datos centralizada. 
- Poder visualizar el trabajo diario en el gimnasio con diferentes parámetros 
que ayudan al staff técnico a saber si el jugador está trabajando de 
manera correcta. 
- Poder visualizar los tiempos realizados en las pruebas físicas agregadas 
al jugador. 
- Crear un canal directo entre jugadores y staff técnico.  
 
3.3. Roles 
 
Hay 4 roles bien definidos dentro de la aplicación. Donde hay 3 niveles 
jerárquicos: 
- 1er nivel: Director técnico. 
- 2do nivel: Entrenadores y preparadores. 
- 3er nivel: Jugadores. 
 
3.3.1. Director técnico  
 
Rol critico dentro del club. Todo lo que se decide por y para el desarrollo de los 
jugadores debe poder ser visto por el director técnico en cualquiera de sus 
fases.  
 
La filosofía de trabajo del club es dada por el, este debe ser capaz de delegar 
responsabilidades, como y hasta donde él quiera.  
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Tiene acceso a la aplicación móvil y web. Su acceso es completo dentro de la 
aplicación, puede crear y eliminar todo, en general podrá: 
 
- Crear, editar y eliminar jugadores – web. 
- Crear, editar y eliminar staff técnico (preparadores y entrenadores) – web. 
- Crear, editar y eliminar grupos de trabajos – web. 
- Crear, editar y eliminar pruebas físicas – web. 
- Crear, editar y eliminar ejercicios para el gimnasio – web. 
- Resetear contraseñas de jugadores y staff técnico – web. 
- Crear conversación – web. 
- Crear y eliminar mensajes – web y móvil. 
- Editar su perfil – web. 
- Toma de datos de pruebas físicas de jugadores – móvil. 
 
3.3.2. Preparadores 
 
Usuario creado por el director técnico, tiene un visión general y amplia dentro 
de la aplicación, pero no completa. Tiene acceso a la aplicación móvil y web. 
 
Deberá estar preparada en el ámbito del acondicionamiento físico y en general 
podrá:  
 
- Editar jugadores – web. 
- Crear, editar y eliminar grupos de trabajos – web. 
- Crear, editar y eliminar pruebas físicas – web. 
- Crear, editar y eliminar ejercicios para el gimnasio – web. 
- Crear conversación – web. 
- Crear y eliminar mensajes – web y móvil. 
- Editar su perfil – web. 
- Toma de datos de pruebas físicas de jugadores – móvil. 
 
3.3.3. Entrenadores 
 
Usuario creado y delimitado por el director técnico. Tiene acceso a la aplicación 
móvil y web, este deberá tener al menos un título de entrenador a nivel nacional 
(hay 3 niveles) y en general podrá: 
 
- Editar jugadores – web. 
- Editar grupos de trabajos – web. 
- Crear, editar y eliminar pruebas físicas – web. 
- Crear, editar y eliminar ejercicios para el gimnasio – web. 
- Crear conversación – web. 
- Crear y eliminar mensajes – web y móvil. 
- Editar su perfil – web. 
- Toma de datos de pruebas físicas de jugadores – móvil. 
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3.3.4. Jugadores 
 
Usuario creado por el director técnico. Solo tiene acceso a la aplicación móvil y 
en general podrá:  
 
- Crear y eliminar mensajes – móvil. 
- Llevar a cabo planes de trabajo y almacenar datos diarios de lo hecho – 
móvil. 
- Editar su perfil – móvil. 
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CAPÍTULO 4. TECNOLOGÍAS 
 
En este capítulo se explicará las tecnologías y entidades de desarrollo utilizadas 
para la creación de la aplicación. 
 
Hay que tener en cuenta que hay dos tipos de servicios, móvil y web. Los dos 
están cimentados en las herramientas del stack MEAN. 
 
4.1. Stack MEAN 
 
Stack MEAN procede de las iniciales de los paquetes de software MongoDB, 
Express.js, AngularJS y Node.js. es el desarrollo end-to-end basado en 
JavaScript. 
 
Este permite una ventaja muy relevante y esta es, que conociendo este lenguaje 
podemos tener el control absoluto de todos los componentes de la aplicación 
desde back-end hasta el front-end. Por tanto, una persona puede manejarse en 
cualquier ámbito y colaborar en el proyecto de manera global y no segmentada 
por lenguajes o tecnologías. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
4.1.1. Servidor 
 
Back-end de la aplicación. En el servidor se implementará una API de tipo Rest, 
aquella que utiliza directamente HTTP para obtener datos o indicar la ejecución 
de operaciones sobre los datos. Algunas de las características más dominantes 
de este tipo de API son: 
 
- Protocolo cliente/servidor sin estado: cada mensaje HTTP contiene toda la 
información necesaria para comprender la petición. 
- Conjunto de operaciones bien definidas: operaciones CRUD (post, put, get 
y delete). 
Figura 1. Stack MEAN. 
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- Sintaxis universal: cada recurso es dirigido únicamente a través de su URI. 
 
  Ahora bien, alguno de los paquetes de software implementados en la base de 
datos y servidor que forman a este tipo de estructura API Rest, son: 
 
4.1.1.1. MongoDB 
 
Base de datos no relacional (NoSQL) orientada a documentos. Esto quiere decir 
que, en lugar de guardar los datos en registros, guarda los datos en documentos 
BSON, BSON es una representación binaria de JSON (JavaScript Object 
Notation), estos documentos permiten representar estructuras de datos 
complejas en forma de código a través de JavaScript. Esto hace que la 
integración de los datos en ciertas aplicaciones sea más fácil y rápida. 
 
Actualmente los servicios web y móviles requieren una mayor flexibilidad, 
escalabilidad y disponibilidad y MongoDB nos los ofrece. Por estas 
características y su esquema dinámico lo convierte en la mejor opción actual 
para análisis en tiempo real y sistemas de grandes volúmenes de datos. 
 
4.1.1.2. Node.js 
 
Entorno en tiempo de ejecución multiplataforma dirigida por eventos asíncronos 
que se ejecuta sobre el intérprete de JavaScript creado por Google V8. Su 
arquitectura permite un gran rendimiento y escalabilidad.  
 
- Concurrencia: Node.js funciona como un modelo de evaluación de un único 
hilo de ejecución, usando entradas y salidas asíncronas las cuales pueden 
ejecutarse concurrentemente sin incurrir en costos asociados a cambios de 
hilos de ejecución.  
 
- V8: Es el entorno de ejecución para JavaScript creada para Google 
Chrome. Software libre, escrito en C++ y compila el código fuente 
JavaScript en código de binario en lugar de interpretarlo en tiempo real. 
 
- Módulos: NodeJS ya incorpora módulos básicos compilados en el propio 
binario tales como: FileSystem, Buffer, Timers. Es posible utilizar módulos 
desarrollados por terceros, estos pueden extender node.js o añadir un nivel 
de abstracción, implementando varias utilidades middleware para utilizar en 
aplicaciones web, como por ejemplo los frameworks connect y express.  
 
Normalmente las instalaciones de estos paquetes desarrollados por terceros se 
instalan utilizando el gestor de paquetes de node.js npm (Node Package 
Manager).  Alguno de los módulos desarrollados por terceros empleados en esta 
aplicación, son: 
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- Express: framework de aplicaciones web Node.js basada en JavaScript 
mínima y flexible que permite crear servidores web de manera sencilla y 
eficiente. 
- bodyParser: middleware utilizado para que el contenido del body sea 
analizado antes de poder ser utilizado (sea enviado en JSON o no). 
- Jshashes: librería ligera que implementa las funciones de algoritmos 
criptográficos tipo hash más extendidos en puro JavaScript.  
- methodOverride: middleware utilizado para el soporte de peticiones tipo 
PUT y DELETE agregando un campo de tipo escondido a nuestro 
formulario para que pueda ser manejada por sus rutas. 
- Mongoose: solución sencilla, basada en esquemas para modelar los datos 
de la aplicación. Incluye validaciones, construcción de query, entre otros. 
 
4.1.2. Cliente web 
 
Front-end para la parte web de la aplicación. Los paquetes de software 
implementados son:  
 
4.1.2.1. AngularJS 
 
Framework de JavaScript de código abierto, desarrollado y mantenido por 
google. Esta se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de una solo 
página.  
 
Este utiliza el patrón MVC (Modelo Vista Controlador). Con esto se divide el 
sistema, haciendo que el desarrollo de aplicaciones con esta lógica sea más 
flexible. 
 
Permite crear SPA (single Page Application). Sitios webs que caben en una sola 
página, el propósito es dar una experiencia más fluida a los usuarios, como, por 
ejemplo: una aplicación de escritorio.  
 
Este framework adapta y amplia el HTML tradicional para servir mejor contenido 
dinámico a través de data binding bidireccional que permite la sincronización 
automática de modelos y vistas. Data binding es un mecanismo el cual enlaza 
los elementos de la interfaz de usuario con los objetos que contienen la 
información a mostrar. 
 
4.1.2.2. Bower 
 
Gestor de paquetes para front-end. Permite gestionar cómodamente las 
dependencias de los proyectos. Los paquetes empleados en este lado del 
servicio son: 
 
- Rdash-ui: plantilla de código abierto para la implementación de un 
dashboard. Este es completamente responsive, esto quiere decir que se 
Tecnologías    17  
adapta al tamaño de la pantalla automáticamente y usa bootstrap 3 y CSS3 
para estilo y animación. 
 
- Font-awesome: librería que otorga una cantidad enorme de iconos 
personalizables al instante con el poder de CSS. 
 
- Moment: librería que permite parsear, validar, manipular y mostrar fechas 
de la manera que más convenga en JavaScript. 
 
- Angular-chart.js: librería basada en JavaScript para poder mostrar, 
desarrollar e implementar gráficas. 
 
- Angular-ui-rooter: framework de enrutamiento para SPA (Single Page 
Application) mientras el usuario navega por la aplicación.  
 
4.1.3. Cliente móvil 
 
Front-end para la parte móvil de la aplicación. Se ha utilizado el framework 
multiplataforma Ionic.  Una aplicación multiplataforma crea contenedores para 
que la aplicación la ejecute como si estuviesen en un servidor web local. 
Algunas de las características más significativas de esta modalidad de 
desarrollo son:  
 
- Eficiencia de recursos, ya que no es necesario programar en cada uno de 
los códigos nativos actuales en el mercado. 
- Velocidad de desarrollo. 
- Permite crear la interfaz usando HTML5, CSS y JavaScript. 
- Gran cantidad de librerías de JavaScript exponen las funcionalidades 
nativas de los dispositivos, estas se refieren al poder usar dentro de la 
aplicación los periféricos integrados del móvil, tales como la cámara. 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
  
 
 
Siempre hay un compromiso, en este caso será el rendimiento, ya que al 
programar en código web añadimos un procesado que con el código nativo no 
existe. Cabe acotar, que cada vez más este compromiso se ve reducido gracias 
a las mejoras tecnológicas tanto en los equipos móviles, como en el software 
implementado por estas herramientas multiplataforma. 
 
Figura 2. Ejemplo gráfico de cómo trabaja una aplicación multiplataforma. 
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4.1.3.1. Ionic 
 
Framework para el desarrollo de aplicaciones hibridas móviles HTML5, 
construida en Sass (lenguaje de hoja de estilos CSS) y optimizado con 
AngularJS. 
 
Esta herramienta está construida para ser rápido gracias a la mínima 
manipulación del DOM (Document Object Model), con cero JQuery y con 
aceleración de transiciones por Hardware. 
 
Utiliza AngularJS con el fin de crear un marco más adecuado para desarrollar 
aplicaciones robustas. Ionic viene con gulp para automatizar tareas y bower 
para gestión de dependencias. 
 
4.2. Entorno de desarrollo 
 
Para el desarrollo de la aplicación, tanto back-end como front-end se ha usado 
SublimeText2 y para el control de errores y automatización de tareas Gulp. 
 
4.2.1. Sublime Text 2 
 
Editor de texto y código fuente multiplataforma, ligero y simple. Esta ha sido 
utilizado para todo el desarrollo de la herramienta, tanto del lado del servidor 
como del cliente. Para la detección de errores en el lado del cliente se ha usado 
gulp. 
 
4.2.2. Gulp 
 
Build system que permite automatizar tareas comunes de desarrollo, tales como 
la minimización de código JavaScript, recargar el navegador, comprensión de 
imágenes, validación de sintaxis de código, entre otras.  
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CAPÍTULO 5. IMPLEMENTACIÓN 
 
En el siguiente capítulo se describirá la arquitectura, modelo de datos y servicio. 
 
5.1. Arquitectura 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           
 
 
 
La arquitectura empleada viene elegida en función de las herramientas y 
funcionalidades descritas en capítulos anteriores. 
 
El back-end (base de datos y servidor) está alojado en una máquina con 
dirección IP pública, con el servicio de nodeJS y mongoDB corriendo. 
 
La manera en que se recibe y entrega el servicio a los usuarios es gracias a 
Internet mediante peticiones y respuestas http. Algunas de las características 
globales del servicio son: 
- API Rest, basada en métodos CRUD. 
- Implementación del stack MEAN. 
- Los datos son alojados en formato BSON (JSON binario), la base de datos 
es orientada a documentos (como recibe la información, la guarda). 
- El formato de envío y recepción de los datos es JSON. 
- Tanto el servicio web, como el servicio móvil utilizan el mismo lenguaje de 
programación, ya que, se ha elegido implementar el framework Ionic para 
el servicio móvil. Este es basado en HTML5, JavaScript (angularJS) y CSS. 
- A nivel de sistema, se ofrecen dos servicios (móvil y web) completamente 
separados y aislados, pero, a nivel de comunicación entre el back-end y el 
front-end es lo mismo, ya que los dos servicios se basan en las mismas 
tecnologías. Esto otorga: 
o Mayor transparencia de principio a fin independiente del servicio que 
esté haciendo la petición. 
o Menos tiempo de procesado debido al uso del mismo lenguaje de 
principio a fin. 
Figura 3. Arquitectura implementada. 
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o Mismo código para la aplicación móvil independientemente de la 
plataforma del terminal en el que se implemente.  
Como podemos ver en la figura 3, se separa en dos entornos el cliente, pues 
para los jugadores solo hay acceso vía móvil y para el staff técnico desde las 
dos plataformas (móvil y web). 
 
Dependiendo del rol del usuario que inicie sesión tendrá acceso o no a 
diferentes recursos de la aplicación. Por tanto, la jerarquía es otorgada por los 
roles de los usuarios. 
 
5.2. Modelo de datos 
 
Los modelos de datos definen el cómo va a ser la aplicación, hay que tener en 
cuenta que la base de datos utilizada es No SQL, por tanto, hay que organizar 
y estructurar de manera eficiente los modelos ya que se guardan como objetos 
BSON (JSON binarios) y no como registros de tablas referenciales. 
 
Hay 7 modelo de datos creados, esta cantidad es debido a que todo lo que este 
dentro de la aplicación, deberá de ser validado por el director técnico, para 
seguir la línea de trabajo que el marque. Por tanto, todo ejercicio o prueba que 
se agrega en un plan de trabajo o se le asigna a un jugador, debe estar 
previamente creado dentro del sistema. De esta manera estandarizamos y 
unificamos las ideas y formas de desarrollo del jugador. 
 
Los modelos de datos de jugadores y staff técnico tienen un campo llamado 
token, este campo es utilizado para mantener activa la sesión. En la cabecera 
de cada petición http realizada en la aplicación debe de ir el valor del token que 
se ha asignado de manera aleatoria cuando el usuario inicia la sesión. Si este 
coincide, permite llevar a cabo la petición, sino, el usuario no podrá seguir 
dentro de la aplicación. Más adelante será explicado con más detalle. 
 
5.2.1. Pruebas física 
 
El modelo de datos pruebas físicas es creado para estandarizar las pruebas 
que se realizan en el club, estas tendrán: 
- Un nombre que no podrá repetirse, esta robustez está del lado del cliente 
cuando el usuario quiera agregar una nueva. 
- Una descripción, esta tiene que ser una guía de cómo llevar a cabo el 
ejercicio y un soporte para el entrenador. 
- Tipo de prueba, ya hay diferentes categorías dentro de la aplicación, tales 
como: 
o Resistencia. 
o Resistencia de la velocidad. 
o Fuerza. 
o Velocidad. 
o Potencia. 
Implementación    21  
- Tiempos, son los tiempos estipulados o medios en los cuales se debe de 
hacer la prueba física según el que la crea. 
- Dificultad esta viene dada por una valoración la cual tiene la siguiente 
escala: 
o 1: muy fácil. 
o 2: fácil. 
o 3: medio. 
o 4: difícil. 
o 5: muy difícil. 
  
En la figura 4 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2.2. Gimnasio 
 
El modelo de datos gimnasio es creado para estandarizar los ejercicios de cada 
músculo y la forma en que se realizan en el club. Cada músculo tendrá un array 
de objetos con: 
- Un nombre que no podrá repetirse, esta robustez está del lado del cliente 
cuando el usuario quiera agregar una nueva. 
- Una descripción para el jugador como soporte cuando tenga que hacer el 
ejercicio. 
- Dificultad tentativa para el jugador, esta viene dada por una valoración la 
cual tiene la siguiente escala: 
o 1: muy fácil. 
o 2: fácil. 
o 3: medio. 
o 4: difícil. 
o 5: muy difícil. 
- Recomendación para el jugador si necesita o no ayuda en la ejecución del 
ejercicio. 
- MaxReps el máximo número de series que se puede hacer el ejercicio en 
un día.  
Figura 4. Modelo de datos de las pruebas físicas. 
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En la figura 5 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2.3. Jugadores 
 
El modelo de datos de los jugadores es el más complejo de toda la aplicación. 
Las características más importantes son: 
- Tiene 18 campos de los cuales 10 son obligatorios a la hora de ser creado.  
- Los jugadores son creados por el director técnico, por tanto, no hay un 
registro personal. El password de cada jugador es pre-establecido por lo 
que la recomendación es cambiarlo en la primera sesión que inicia el 
jugador cuando ya ha sido dado de alta. 
- El peso debe de ser en kg y la estatura en centímetros. 
- Reporte se refiere a la situación actual del jugador, como los entrenadores 
lo ven. Cuáles son sus fortalezas y virtudes. 
- Mejoras se refiere a los puntos en lo que se necesita trabajar con el jugador. 
- repsMaximas es un array de objetos en el cual hay: 
o Músculo y un valor en kilogramos calculado gracias a la fórmula de 
repetición máxima empleada. 
o Cada vez que se vuelva a calcular la repetición máxima de cada 
músculo se creará una nueva entrada en el campo historial. Este 
servirá para seguir un seguimiento de este valor y así saber si ha 
habido ganancia en fuerza o perdida con el paso del tiempo. 
- Pruebas físicas es un array de objetos en el cual se agrega una prueba 
física previamente creada en la aplicación, con una fecha y hora de 
referencia para que el jugador sepa cuando es la ejecución. 
- Lesión es un array de objetos para guardar las lesiones del jugador y así 
saber si son reincidentes, si hace falta un trabajo específico, entre otras 
opciones. 
- Gimnasio es un objeto el cual tiene un plan de trabajo, en este se especifica 
por día el entreno que se llevara a cabo y este se separa por músculos. 
Cada músculo tendrá diferentes ejercicios, y cada uno de ellos 
características individuales. 
Figura 5. Modelo de datos del gimnasio. 
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En la figura 6 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 6. Modelo de datos de los jugadores. 
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5.2.4. Staff Técnico 
 
En el modelo de datos del staff técnico pondera el rol, estos pueden ser: DT 
(director técnico), preparador o entrenador. Dependiendo de el que se cree 
tendrá uno u otros campos, por eso no todos los campos son requeridos (esta 
es una de las ventajas de mongoDB, ya que guarda el objeto completo 
dependiendo de los requerimientos que le pongamos en los esquemas). 
 
El director técnico tendrá los siguientes campos: 
- Nombre. 
- Password. 
- Token. 
- imageURL. 
- Rol. 
 
El preparador tendrá: 
- Nombre. 
- Password. 
- Token. 
- imageURL. 
- Rol. 
- Titulación. 
 
El entrenador tendrá: 
- Nombre. 
- Password. 
- Token. 
- imageURL. 
- Rol. 
- Licencia. 
- Atletas. 
 
El único rol que tiene el array de objeto atletas son los entrenadores, ya que los 
entrenadores, solo tendrán acceso a los jugadores que el director técnico quiera. 
Por tanto, en este objeto se define los siguientes campos: 
- Nombre del jugador  
- Id que debe de ser el mismo id del jugador. 
-  _id: false significa que ese objeto no tendrá el id establecido por mongo. 
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En la figura 7 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2.5. Grupos de trabajo 
 
El modelo de datos grupos de trabajo es creado para poder agrupar jugadores 
con características similares y así elaborar los planes en el gimnasio de manera 
general y dar de alta a pruebas físicas el mismo día. 
 
- El nombre del grupo no puede repetirse, esta robustez está del lado del 
cliente cuando se va a dar de alta un nuevo grupo. 
- La descripción sirve para entender el propósito de este grupo. 
- Los integrantes que se pueden agregar son los jugadores y entrenadores. 
Los preparadores y director técnico tienen acceso a todos los grupos de 
trabajo.  
- En el array de objeto integrantes el id viene a ser el id del jugador o 
entrenador que se está agregando, de nuevo se quita el id establecido por 
mongo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7. Modelo de datos del staff técnico. 
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En la figura 8 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2.6. Asistencia 
 
En el modelo de datos asistencia se guarda los datos del trabajo diario en el 
gimnasio y las pruebas físicas hechas. 
 
El array de objetos gimnasio tiene casi el mismo esquema que gimnasio en el 
modelo jugador, la diferencia está en los siguientes campos: 
- Tiempo: tiempo en que el jugador tarda en completar todo el plan de trabajo 
diario.   
- Sensación: sensación con la cual el jugador termina el grupo de ejercicios 
de un músculo en concreto. 
- Valoración: es la dificultad con la que realizo la serie del ejercicio el jugador, 
esta viene dada por una valoración la cual tiene la siguiente escala: 
o 1: muy fácil. 
o 2: fácil. 
o 3: medio. 
o 4: difícil. 
o 5: muy difícil. 
 
El array de objetos pruebaFisica, guarda los datos de las pruebas físicas que 
se le han dado de alta previamente a los jugadores. 
 
 
 
 
Figura 8. Modelo de datos de los grupos de trabajo. 
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En la figura 9 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.2.7. Mensajes 
 
En el modelo de datos mensajes se crean las conversaciones de la aplicación, 
estas deben de tener: 
 
- Asunto y creador requerido. 
- El campo creación es rellenado en el servidor de manera automática 
cuando se crea la conversación. 
- El campo actualización es para saber cuándo ha sido el último mensaje 
creado. Cuando se agrega un mensaje a la conversación esta fecha se 
actualiza. 
- El campo grupo es para las conversaciones que son creadas para grupos 
de trabajo y así identificarlas. 
- Los integrantes pueden ser entrenadores, preparadores, DT o jugadores. 
Cada uno de ellos podrá borrarse de la conversación, si se borran todos, 
automáticamente la conversación es eliminada de la base de datos. 
 
Los únicos usuarios que pueden empezar una conversación son el staff 
técnico, y siempre tiene que ser desde la aplicación web. 
 
 
 
 
Figura 9. Modelo de datos de asistencia. 
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En la figura 10 se muestra el esquema utilizado en la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3. Servicios 
 
Se denominan servicios a las funcionalidades ya finalizadas y empleadas para 
lograr los objetivos propuestos anteriormente. Hay dos tipos: el servicio web y 
móvil, pero antes de explicar estos, se expondrán los de carácter general. 
 
5.3.1. Servicios generales 
 
Estos servicios son básicos para el funcionamiento óptimo de la aplicación en 
cualquiera de sus dos plataformas (móvil o web). 
 
5.3.1.1. Token de sesión. 
 
El token de sesión es creado para darle robustez a la aplicación, este es un 
número de 16 dígitos completamente aleatorio que se crea mediante la función 
que podemos observar en la figura 11. 
 
Figura 10. Modelo de datos de los mensajes. 
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Esta función es ejecutada cuando el usuario quiere iniciar sesión. Al ver que 
sus credenciales (nombre y contraseña) necesarias para el acceso son 
correctas, se le crea un token de sesión que es almacenado en su modelo de 
datos. Cuando el usuario quiera cerrar la sesión este será borrado. 
 
En cada cabecera de cada petición http que se ejecute, se deberá añadir este 
número para que una vez recibido en el servidor este pueda buscarlo, si se 
encuentra, significa que la sesión sigue activa y por tanto la petición http puede 
ser realizada. Si sucede lo contrario, no se permitirá la realización de la petición 
y se denegará cualquier otro tipo de funcionalidad dentro de la aplicación. La 
función que cumple con esto se puede observar en la figura 12. 
 
 
Figura 12. Función de búsqueda del token en el servidor. 
 
 
 
 
Figura 11. Función de creación del token en el servidor. 
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5.3.1.2. Login  
 
La función de login en el back-end de la aplicación se puede observar en la 
figura 13, en la cual se lleva a cabo el siguiente proceso: 
- La entrega de los datos debe ir en las cabeceras, si la cabecera está vacía 
ya no se podrá iniciar sesión. 
- Se recibe la información codificada y esta se decodifica con la misma 
base64 con la cual fue enviada. 
- Se separa los datos en las variables nombre y password. 
- Cuando se almacena el password en la base de datos se hace con el 
algoritmo SHA en base 256, por ende, se codifica en esta misma base para 
que cuando se compare los valores sean iguales. 
- Luego se busca primero en el modelo de datos del staff técnico a ver si hay 
algún entrenador, jugador o director técnico con este nombre y esta 
contraseña. Si la búsqueda es satisfactoria: 
o Se le agrega un token necesario para que la sesión siga activa ya 
que este se envía en la cabecera de cada petición http. 
o Se envía al cliente la información correspondiente a ese usuario 
encontrado, esta información es la que se guarda en cookies como 
usuario logeado. 
 
Si la búsqueda en el modelo de datos del staff técnico no obtiene ningún 
resultado, se buscará en el modelo de datos de jugadores. Si la búsqueda 
es satisfactoria: 
o Se le agrega un token necesario para que la sesión siga activa ya 
que este se envía en la cabecera de cada petición http. 
o Se envía al cliente la información correspondiente a ese usuario 
encontrado, esta información es la que se guarda en cookies como 
usuario logeado. 
 
Si la búsqueda en el modelo de datos de jugadores tampoco obtiene ningún 
resultado, se enviará al cliente un aviso de que el nombre y/o contraseña es 
erróneo.  
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5.3.1.3. Logout 
 
La función de logout en el back-end de la aplicación se puede observar en la 
figura 14, en la cual se lleva a cabo el siguiente proceso: 
- Recibir la información y comparar si el token de sesión enviado en las 
cabeceras coincide con el que tiene el usuario registrado actualmente en la 
base de datos. Si este coincide: 
o Se consulta si el rol del usuario recibido por la petición es igual a 
jugador, si es así, se busca en el modelo de datos de jugador por el 
id. Si este coincide: 
 Se borra el token de sesión, se guarda y envía el status 200 
(OK) y en el lado del cliente redirigirán a la página de inicio y 
se destruirán las cookies. 
        
o Si el rol de usuario recibido no es igual a jugador, se busca en el       
modelo de datos del staff técnico y se repite el proceso antes 
descrito. 
 
Figura 13. Función login en el servidor. 
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Figura 14. Función logout en el servidor. 
 
 
5.3.2. Servicio web  
 
El servicio web solo puede utilizarlo el staff técnico y 
dependiendo del rol de este tendrá más o menos 
funcionalidades dentro de la aplicación. 
 
5.3.2.1. Inicio de sesión 
 
En la figura 5.13. se observa la página de inicio de la aplicación web y la 
robustez del sistema delimitando la entrada por nombre y/o contraseña 
incorrecta o por el rol del usuario que quiere ingresar. 
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5.3.2.2. Dashboard inicial 
 
En las figuras 16, 17 y 18 se observa la página de inicio a la cual accede el staff 
técnico del club. Se puede observar que dependiendo del rol del usuario que ha 
iniciado la sesión hay ciertas funcionalidades activas o no. 
 
La figura 16. es la página inicial del director técnico en la cual hay completa 
transparencia y permiso de usar, crear o eliminar cualquier recurso del sistema. 
 
La figura 17. es la página inicial del preparador físico tiene ciertas limitaciones 
en comparación al director técnico. Este no tiene visión del staff técnico y no 
puede crear un jugador. 
 
La figura 18. es la página inicial del entrenador. Este solo puede ver a los 
jugadores que el director técnico le permite y los grupos de trabajo en los cuales 
está dado de alta. 
 
 
 
 
 
 
Figura 15. Login del servicio web. 
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Figura 16. Dashboard inicial del director técnico. 
Figura 17. Dashboard inicial de un preparador. 
Figura 18. Dashboard inicial de un entrenador. 
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5.3.2.3. Jugador 
 
Se explicará brevemente las funcionalidades ya finalizadas con la que cuenta 
la aplicación para el tratamiento de los jugadores. El director técnico (DT) y los 
preparadores tienen acceso a todos los jugadores y los entrenadores solo a los 
que le permite el DT.  
 
5.3.2.3.1. Dar de alta un jugador 
 
El director técnico es el único usuario de la aplicación que puede darle de alta 
a un jugador. En la figura 19 podemos observar como es el formulario para crear 
un jugador nuevo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Al rellenar todos los campos de manera adecuada, se creará el jugador y 
quedará como en la figura 20. 
Figura 19. Formulario para dar de alta a un jugador. 
Figura 20. Jugador ya dado de alta. 
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5.3.2.3.2. Editar jugador 
 
Se podrá editar cualquier campo del jugador excepto su foto y contraseña (esta 
solo se podrá reiniciar si así lo pide el jugador y solo el DT podrá hacerlo). DT, 
todos los preparadores y los entrenadores que estén dado de alta tienen 
permiso a hacerlo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.3.3. Eliminar jugador 
 
El director técnico es el único usuario de la aplicación que puede eliminar a un 
jugador. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 21. Editar jugador. 
Figura 22. Eliminar jugador. 
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5.3.2.3.4. Enviar mensaje a jugador 
 
El director técnico, todos los preparadores y los entrenadores que tengan dado 
de alta a ese jugador pueden enviarles un mensaje. No se permite crear 
ninguna conversación con ese jugador si falta o el asunto o cuerpo del mensaje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.3.5. Gimnasio del jugador 
 
Al dar de alta al jugador por primera vez saldrá una explicación breve de que se 
debe de tomar en cuenta a la hora de elaborar el plan al jugador, tal como se 
puede observar en la figura 24. 
 
 
 
Figura 23. Enviar mensaje a jugador. 
Figura 24. Elaborar por primera vez el plan de trabajo. 
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Para editar el plan hay que darle clic a    y tener en cuenta las siguientes 
características: 
 
- Es de lunes a viernes. 
- Tanto los músculos, como los ejercicios están preestablecidos dentro del 
sistema y para que estos puedan ser agregado dentro de un plan de trabajo 
deben de darse de alta previamente. 
- Se puede hacer solo 3 músculos al día (ver figura 25). 
- 4 ejercicios por cada músculo y 5 repeticiones por cada ejercicio. (ver figura 
28). 
- Se pueden eliminar ejercicios de un músculo determinado (ver figura 28). 
- Se pueden eliminar músculos de un día determinado (ver figura 5.27). 
- Adecuar pesos según la repetición máxima del grupo muscular de cada 
jugador. 
- Crear diferentes rutinas de trabajo para conseguir diferentes objetivos 
dentro del gimnasio. 
- Se pueden dar días libres a los jugadores. 
- Cambiar casi diariamente los músculos, ejercicios, pesos o repeticiones a 
trabajar, haciendo del trabajo lo más dinámico y personalizado posible.  
 
 
                                                            
Figura 26. Agregar músculo a lunes. Figura 25. Robustez. 
Figura 27. Eliminar espalda de lunes. 
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5.3.2.3.6. Pruebas físicas del jugador 
 
Para poder agregar una prueba física a un jugador, esta debe estar dada de 
alta antes. La prueba física debe de tener de carácter obligatorio una fecha 
futura y una hora orientativa, una vez asignada se puede: eliminar o editar (ver 
figura 29 y 30). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
Figura 28. Elección de ejercicio de espalda. 
Figura 29. Asignar prueba física a un jugador. 
Figura 30. Prueba física ya asignada a un jugador. 
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5.3.2.3.7. Repeticiones máximas del jugador 
 
La repetición máxima es individual de cada músculo, pero se calcula con la 
misma fórmula.  
 
Se utilizará la fórmula de Gorostiaga (1989) o también conocida como la fórmula 
de Brzycki (1993). Esta se utiliza para averiguar el valor de la repetición máxima 
(1RM), se define como 1RM al máximo peso que una persona puede movilizar 
en una sola repetición. Por lo tanto, el jugador debería ser incapaz de realizar 
una segunda repetición inmediatamente tras la primera.  
 
El valor de la repetición máxima nos ofrece información sobre la fuerza que 
puede desarrollar un jugador en cada ejercicio. A partir de ahí, con ese valor 
podemos trabajar con cargas de trabajos reales y adecuarlas lo máximo posible. 
 
Esta fórmula trabaja en función del peso (en kilogramos) y repeticiones hechas. 
La recomendación para que su resultado sea lo más efectivo posible son: 
 
- Realizar un calentamiento con pesos ligeros. 
- Iniciar una serie con una carga lo suficientemente elevada como para llegar 
al fallo muscular antes de las 10 repeticiones. El número de repeticiones 
afecta a la eficiencia del resultado final, por eso se recomienda que el peso 
usado haga que se llegue al fallo muscular entre la repetición 4 y 7. 
 
La fórmula es la siguiente: 
 
1𝑅𝑀 =
𝑝𝑒𝑠𝑜
(1.0278 − 0.0278 ∗ 𝑛º 𝑑𝑒 𝑟𝑒𝑝𝑒𝑡𝑖𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠)
 
 
En la figura 32 podemos observar cuando todavía no se ha calculado la 
repetición máxima de un músculo. 
 
 
Figura 31. Editar fecha de prueba física ya asignada a un jugador. 
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Figura 32. Repetición máxima inicial. 
 
Cuando se agrega un valor de 1RM a un músculo se crea un historial de peso, 
el cual nos sirve como medición para saber si se ha ganado fuerza, potencia o 
si se ha perdido a través del tiempo y del trabajo impuesto. Este historial se 
visualiza en forma de gráfica haciéndolo más legible y amigable. Esta 
funcionalidad se puede ver en la figura 33. 
 
 
 
Figura 33. Registro de repetición máximas. 
 
Para volver a agregar un nuevo valor se deberá seguir las pautas antes 
descritas y volver a introducir los valores de peso y numero de repeticiones para 
el cálculo del nuevo RM. 
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5.3.2.3.8. Asistencias del jugador 
 
La asistencia del jugador es donde se muestra el trabajo diario hecho por él y 
donde el staff técnico puede sacar información para poder personalizar los 
planes de trabajo. En la figura 35 se puede visualizar la página principal de las 
asistencias, en la figura 36 como se muestra la asistencia diaria al gimnasio y 
en la figura 37 la asistencia a las pruebas físicas. 
 
 
 
La personalización y dinamismo del plan de trabajo se da gracias a los 
diferentes datos que se van almacenando durante la ejecución, esto ayuda a: 
 
- Poder adecuar de manera óptima la carga de trabajo. 
- Encontrar puntos débiles. 
- Encontrar fortalezas. 
- Saber si se está haciendo de manera correcta el plan de trabajo. 
 
Estos datos son: 
 
- Duración de principio a fin del plan. 
- Valoración del jugador por cada repetición hecha con una escala de 1 al 5, 
donde 1 es muy fácil y 5 muy difícil.  
- Sensación de como se ha sentido el jugador después de terminar todos los 
ejercicios de un músculo. 
Figura 34. Editar RM nuevo. 
Figura 35. Página principal de asistencia de un jugador. 
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Gracias a estos datos, se obtiene información (ver figura 36) tales como: 
 
- Duración: tiempo que tarda desde el inicio al final del plan. 
- Media global de esfuerzo percibido por el jugador: con la suma de todas las 
valoraciones de cada repetición se saca una media global, obteniendo así 
el esfuerzo percibido por el jugador. 
- Media de esfuerzo percibido por el jugador por ejercicios de un músculo: 
con la suma de todas las valoraciones de cada repetición del músculo se 
saca una media, obteniendo así el esfuerzo individual por cada grupo 
muscular. 
- Sensación: sensación del jugador al terminar todos los ejercicios del 
músculo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la asistencia a las pruebas físicas se muestra los registros temporales de 
cada una. 
 
 
 
 
Figura 36. Asistencia gimnasio. 
Figura 37. Asistencia prueba física. 
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5.3.2.4. Grupos de trabajo 
 
Se explicará brevemente las funcionalidades ya finalizadas con la que cuenta 
la aplicación para el tratamiento de los grupos de trabajo. El director técnico 
(DT) y los preparadores tienen acceso a todos los grupos de trabajo y los 
entrenadores solo a los que le permite el DT.  
 
5.3.2.4.1. Dar de alta a un grupo de trabajo. 
 
Solo el DT y los preparadores pueden crear un grupo de trabajo. Al rellenar 
todos los campos de manera adecuada, se creará el grupo de trabajo y quedará 
como en la figura 38. Es importante saber que el nombre del grupo de trabajo 
debe de ser único y el sistema no permite que haya dos iguales. 
 
 
 
Como se ha explicado antes solo los entrenadores dados de alta en un grupo 
tendrán acceso a este, en la figura 39 podemos apreciar como verían los grupos 
los entrenadores y como no se les permitiría agregar a jugadores o 
entrenadores. 
 
 
 
Figura 38. Página principal de un grupo de trabajo para un DT o preparador. 
Figura 39. Página principal de un grupo de trabajo para un entrenador. 
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5.3.2.4.2. Dar de alta a un entrenador. 
 
Para que un entrenador tenga acceso a un grupo, se le deberá dar de alta. 
Puede ser el DT o un preparador el que lo haga. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.4.3. Dar de alta a un jugador. 
 
Para que un jugador este dentro de un grupo, se le deberá dar de alta. Puede 
ser el DT o un preparador el que lo haga. Esto beneficia al jugador ya que las 
pruebas físicas se podrán hacer en conjunto, mensajes grupales y planes de 
trabajo iguales. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.4.4. Editar grupo 
 
Se podrá editar el nombre (siempre y cuando no se introduzca uno repetido en 
el sistema) y la descripción. DT, todos los preparadores y los entrenadores que 
estén dado de alta tienen permiso a hacerlo. 
Figura 40. Dar de alta a un entrenador en un grupo. 
Figura 41. Dar de alta a un jugador en un grupo. 
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5.3.2.4.5. Enviar mensaje a grupo 
 
DT, todos los preparadores y los entrenadores que estén dado de alta tienen 
podrán iniciar una conversación. Puede ser una conversación solo para los 
jugadores, solo para el staff técnico o para todos.  
 
 
 
Figura 43. Enviar mensaje a grupo. 
 
5.3.2.4.6. Eliminar grupo 
 
El director técnico y los preparadores son los únicos usuarios de la aplicación 
que puede eliminar a un jugador. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 42. Editar grupo. 
Figura 44. Eliminar grupo. 
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5.3.2.4.7. Agregar prueba física 
 
El director técnico, los preparadores y los entrenadores dados de alta en el 
grupo, son los que pueden agregarle una prueba física a los jugadores que 
integran el grupo. 
 
Se elige una prueba, se le asigna una fecha futura obligatoria y una fecha 
tentativa de ejecución. Al darle de alta esta fecha se verá reflejada en las 
pruebas físicas individuales de cada jugador del grupo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 5.3.2.4.8. Editar plan de gimnasio 
 
Para editar el plan de gimnasio de los jugadores que integran el grupo, se lleva 
acabo el mismo proceso que de manera individual (ver apartado 5.3.2.3.5). Solo 
que el plan elaborado se dará de alta en todos los integrantes. 
  
5.3.2.5. Staff técnico 
 
Se explicará brevemente las funcionalidades ya finalizadas con la que cuenta 
la aplicación para el tratamiento del staff técnico. El director técnico (DT) es el 
único que tiene acceso a este servicio.  
 
5.3.2.5.1. Dar de alta a staff técnico 
 
En el mismo formulario dependiendo de la casilla que se elija saldrá la 
información a rellenar del entrenador o del preparador, como podemos observar 
en la figura 46. 
 
Figura 45. Agregar prueba física a jugadores de un grupo. 
48    Aplicación para el desarrollo físico de jugadores de béisbol  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Al rellenar todos los campos de manera adecuada, se creará el staff técnico y 
quedará como en la figura 47.  
 
 
5.3.2.5.2. Editar staff técnico 
 
Se podrá editar en el caso de los entrenadores: el nombre, titulación y licencia. 
A los preparadores: el nombre y la titulación.  
 
 
Figura 46. Dar de alta a un entrenador. 
Figura 47. Staff técnico. 
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5.3.2.5.3. Eliminar staff técnico 
 
Cada entrenador y preparador tiene un botón correspondiente para su 
eliminación. 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.5.4. Enviar mensaje al staff técnico 
 
El director técnico es el único que puede iniciar una conversación. No se permite 
crear ninguna conversación con ese jugador si faltan alguno de esos dos 
campos (asunto y cuerpo del mensaje). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 48. Editar staff. 
Figura 49. Eliminar staff. 
Figura 50. Enviar mensaje a staff. 
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5.3.2.5.5. Agregar jugadores a entrenador 
 
Ya que el entrenador tiene un acceso delimitado por el director técnico, este 
tendrá que darles de alta a los jugadores que el vea conveniente. Este 
procedimiento se puede ver en la figura 51. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.6. Pruebas físicas 
 
Se explicará brevemente las funcionalidades ya finalizadas con la que cuenta 
la aplicación para el tratamiento de las pruebas físicas. El director técnico (DT), 
los preparadores y los entrenadores tienen acceso.  
 
5.3.2.6.1. Dar de alta una prueba 
 
Todo usuario con permiso de usar el servicio web puede darle de alta a una 
prueba física. En la figura 52. podemos observar como es el formulario para 
crear una prueba nueva. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 51. Agregar jugadores a entrenadores. 
Figura 52. Crear una prueba física. 
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Al rellenar de manera adecuada todos los campos, se agregará la prueba física 
tal como se puede observar en la figura 53. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.6.2. Editar prueba 
 
Se pueden editar todos los campos de una prueba. Aquel que no se modifique 
se quedara con el valor anterior. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.6.3. Eliminar prueba 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 53. Prueba física creada. 
Figura 54. Editar prueba física. 
Figura 55. Eliminar prueba física. 
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5.3.2.7. Gimnasio 
 
Se explicará brevemente las funcionalidades ya finalizadas con la que cuenta 
la aplicación para el tratamiento de los ejercicios en el gimnasio sabiendo que 
los músculos están prestablecidos por el sistema. El director técnico (DT), los 
preparadores y los entrenadores tienen acceso.  
 
5.3.2.7.1. Dar de alta al ejercicio 
 
Todo usuario con permiso de usar el servicio web puede darle de alta a un 
ejercicio. En la figura 56 podemos observar como es el formulario para crear 
uno nuevo. Donde hay que tener en cuenta que: 
 
- El nombre del ejercicio no puede repetirse en el grupo de ejercicios del 
músculo. 
- La descripción debe ser lo más clara posible ya que esta es para los 
jugadores. 
- La dificultad debe de ser realista en una escala de 1 a 5 (siendo 1 muy fácil 
y 5 muy difícil). 
- La máxima de repeticiones recomendadas es para los entrenadores no se 
excedan con el ejercicio. 
- Compañero es para que el jugador sepa si necesita ayuda de alguien a la 
hora de la ejecución del ejercicio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 56. Agregar ejercicio a músculo. 
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Al rellenar de manera adecuada todos los campos, se agregará el ejercicio en 
el músculo seleccionado tal como se puede observar en la figura 57. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.7.2. Editar ejercicio 
 
Se pueden editar todos los campos de un ejercicio. Aquel que no se modifique 
se quedara con el valor anterior. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.2.7.3. Eliminar ejercicio 
 
Se hace de manera automática al darle clic al icono        que está al lado derecho 
del nombre del ejercicio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 57. Ejercicio creado. 
Figura 58. Editar ejercicio. 
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5.3.2.8. Usuario  
 
Al iniciar sesión el usuario tendrá una parte personal, este accede dando clic en 
su foto en la parte superior derecha (ver figura 59) y podrá: 
 
- Acceder a su perfil para cambiar su contraseña y foto (ver figura 60). 
- Acceder a su buzón de entrada para responder y leer mensajes (ver figura 
61). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 59. Pestaña personal. 
Figura 60. Perfil 
Figura 61. Buzón de entrada. 
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5.3.3. Servicio móvil 
 
Este servicio lo puede usar tanto el staff técnico como los 
jugadores. Hay funcionalidades generales e individuales de 
cada rol.  
 
5.3.3.1. Generales 
 
Hay funcionalidades que tienen todos los roles de usuarios 
(ver figura 62), estos son: 
- Inicio y cierre de sesión (login y logout). 
- Mensajes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.3.1.1. Inicio de sesión 
 
En la figura 63 se observa la página de inicio de la aplicación móvil y la robustez 
del sistema delimitando la entrada por nombre y/o contraseña incorrecta.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 62. Funcionalidades de roles (Marc carrillo-DT y Guillem 
Maled-jugador). 
Figura 63. Página inicial móvil. 
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5.3.3.1.2. Mensajes 
 
Todos los roles de la aplicación tendrán acceso mediante el servicio móvil a sus 
conversaciones ya existentes (ver figura 64). Estos podrán ver y enviar 
mensajes dentro cada una de ellas (ver figura 65). 
 
 
5.3.3.2. Staff técnico 
5.3.3.2.1. Inicio 
 
Como se observa en la figura 67 en la página inicial del staff técnico sale una 
lista de las pruebas físicas para hoy, por tanto, son las que se deben tomar las 
medidas de tiempo y guardarlas en la base de datos. 
 
Al director técnico y preparadores les saldrán las pruebas físicas de todos los 
jugadores, en cambio a los entrenadores solo las pruebas de los que tiene 
permiso. Una vez dentro de la prueba, se procederá a su ejecución y toma de 
tiempos (ver figura 66), si todo ha salido correctamente se eliminará esta prueba 
del jugador y por consiguiente de la lista del staff técnico. 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 65. Conversaciones. Figura 64. Mensajes. 
Figura 66. Dentro de una 
prueba. 
Figura 67. Inicio staff. 
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5.3.3.3. Jugadores 
5.3.3.3.1. Inicio 
 
Como se observa en la figura 68. en la página inicial del jugador sale el plan de 
trabajo en el gimnasio para hoy, Para empezar con el plan el jugador deberá 
darle clic al botón       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ya iniciado el plan de trabajo, le saldrá al jugador la primera serie del primer 
ejercicio (ver figura 71). En la cual él puede ver: 
 
- Necesidad de ayuda para elaborar el ejercicio. 
- Descripción del ejercicio. 
- Video del ejercicio. 
- Peso y repeticiones de la serie. 
- 5 estrellas. Estas estrellas son con las cuales el jugador tiene que valorar 
cada repetición, es de carácter obligatorio. Si no valora no le saldrá la 
siguiente serie.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 68. Inicio jugador. 
Figura 71. Primer ejercicio. Figura 70. Sensaciones 
del jugador. 
Figura 69. Plan finalizado. 
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Una vez terminados todos los ejercicios de un músculo determinado, el jugador 
deberá describir su sensación (ver figura 70). Al terminar todo el plan de trabajo 
le saldrá al jugador un resumen de lo hecho y recomendaciones de que hacer 
después del esfuerzo físico hecho (ver figura 69). 
 
El plan de trabajo solo se podrá hacer una vez por día (ver figura 72) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.3.3.3.2. Próximamente 
 
Esta funcionalidad permite al jugador de ver su plan de trabajo en el gimnasio 
por los próximos 3 días (ver figura 73 y 74), para que de esa manera sepa cuál 
es el trabajo que debe realizar en un futuro y como debe organizarse. A su vez 
también le saldrán las próximas pruebas físicas que tenga pendiente (ver figura 
75).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 72. Plan una vez por 
día. 
Figura 73. 
Próximamente 
gimnasio. 
Figura 74. Día 
próximo. 
Figura 75. 
Próximamente pruebas 
físicas. 
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5.3.3.3.3. Perfil 
 
El jugador accede a su perfil para ver sus datos personales dentro del sistema 
(ver figura 77) y poder cambiar su contraseña (ver figura 76). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 77. Perfil datos 
personales. 
Figura 76. Cambio de 
contraseña. 
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CAPÍTULO 6. PLANIFICACIÓN  
 
En este capítulo se mostrarán las tareas que se llevaron a cabo para conseguir 
los objetivos planteados. 
 
Estas tareas se dividen en tres grupos: 
 
- Propuesta y principio del proyecto: En este periodo se propone la idea 
de proyecto de manera que pueda llevarse a cabo. Una vez aceptada, se 
procede a la creación de una historia y maquetas (mockups[25]) para 
cimentar la propuesta.  
Hubo dos reuniones: una con Toni Oller y otra con Marc Carrillo (director 
técnico del Club Béisbol y Softbol Sant Boi) para presentar la idea. 
Tiempo de realización: 29 días. 
 
- Diseño e implementación: En este periodo se definen las tareas de 
diseño, primeramente, la del servicio web, luego el back-end y por último el 
servicio móvil.  
Hubo 4 reuniones rápidas, dos con el DT y dos con los entrenadores del 
CBS para mostrar el progreso de la aplicación y escuchar sus aportaciones. 
Tiempo de realización: 184 días. 
 
- Testeo y documentación: En este periodo se culmina el diseño y empieza 
el testeo de la aplicación en local, luego de que se cumplen los objetivos se 
pasa a la redacción y documentación de la memoria. 
Hubo dos reuniones de seguimiento con Toni Oller como tutor del proyecto. 
Tiempo de realización: 78 días. 
 
 
 
Figura 78. Planificación en escala temporal. 
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Las tareas se han ido solapando durante el desarrollo del trabajo debido a la 
carga de trabajo end-to-end, es decir, codificar desde el servidor hasta los 
servicios del cliente. A esto se le añade la curva de aprendizaje, que 
dependiendo del servicio era más o menos significante. 
 
En toda la elaboración del proyecto se han realizado varias entrevistas para 
mantener la línea de trabajo y no desviarse de las necesidades del club. De 
esta manera se pudieron cubrir ciertas necesidades e inquietudes tanto del 
director técnico como de los entrenadores. 
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CAPÍTULO 7. CONCLUSIONES 
 
En este último capítulo se comentarán las conclusiones a la que se han llegado 
en la realización de este proyecto, explicando los objetivos conseguidos, 
conclusiones personales y posibles implementaciones futuras. 
 
7.1. Objetivos conseguidos 
 
En el apartado 3.1 del presente TFG se han establecido los objetivos a cumplir 
mediante el desarrollo de esta aplicación, en la cual también se definieron una 
serie de funcionalidades (ver apartado 3.2). La propuesta y el resultado final ha 
supuesto un reto, ya que, por primera vez se ha trabajado a todos los niveles 
de desarrollo (back-end y front-end). Aunque las tecnologías eran conocidas, la 
carga de trabajo era grande. 
 
El propósito principal ha sido la realización de una aplicación web y móvil para 
ayudar al desarrollo físico de jugadores de béisbol. Esto ha sido conseguido 
con la creación de: 
- Una aplicación web la cual sirve de soporte para la creación de usuarios, 
pruebas, ejercicios y lectura de resultados. 
- Una aplicación móvil la cual sirve para estructurar y hacer llegar mejor los 
planes de trabajo a los jugadores, creando así registros diarios de lo 
realizado por ellos. 
 
El staff técnico realiza la monitorización y control del desarrollo físico a través 
de la aplicación web en donde se muestra el trabajo diario hecho por los 
jugadores. Los datos de este trabajo diario son introducidos por los jugadores 
a través de la aplicación móvil. 
  
A nivel de club, cumple con la necesidad de unificar la forma de trabajo, delegar 
responsabilidades y centralizar datos en una sola base de datos. Aunque esta 
aplicación no ha sido utilizada por ninguno de ellos, mediante experiencia 
propia y preguntas de seguimiento a otros entrenadores del Club Béisbol y 
Softbol Sant Boi se puede afirmar que este servicio web y móvil podría ser una 
importante herramienta de ayuda para el club y su staff técnico para el 
desarrollo físico de sus jugadores. 
 
 
7.2. Conclusiones personales 
 
La realización de este TFG me ha aportado la experiencia de trabajar a todos 
los niveles de desarrollo de una aplicación móvil y web. Al comenzar mi 
conocimiento era bastante básico en el back-end (servidor y base de datos). 
Gracias a la culminación de este, puedo decir que soy capaz de programar un 
servidor basado en nodeJS y mongoDB para la base de datos. 
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Empezar desde cero y desarrollar toda la aplicación me ha hecho entender el 
funcionamiento de la stack MEAN (mongoDB, Express, angularJS, nodeJS). 
Siendo esto importante ya que es la pila de desarrollo con más fuerza 
actualmente. 
 
La utilización de tecnología multiplataforma en el desarrollo de aplicaciones 
móviles ayuda a la optimización de recursos, con muy poco compromiso de 
rendimiento gracias a la tecnología actual de los equipos y software. Ionic al ser 
basado en HTML5, JavaScript (angularJS) y CSS ayuda al aprovechamiento de 
código a la hora de elaborar aplicaciones móviles y web para el mismo servicio. 
 
El tener una idea concreta y plasmarla en código no ha sido fácil. Comprendí lo 
importante de ser concreto y tener una planificación adecuada. 
 
Ha resultado muy satisfactorio integrar mi experiencia deportiva con los 
conocimientos adquiridos en mi carrera profesional en beneficio de los objetivos 
planteados y conseguidos en este TFG.  
 
7.3. Implementaciones futuras 
 
Además de los objetivos cumplidos, este proyecto está abierto a mejoras que 
enriquezcan su valor, tales como:  
 
- Recolección de datos fisiológicos con el módulo de Zephyr BioHarness 3 
modelo BH3 en la realización de las pruebas físicas.  
 
La transmisión de datos del dispositivo es mediante la tecnología Bluetooth 
o el estándar de la IEEE 802.15.4. Este estándar provee de comunicaciones 
seguras con baja tasa de envío y maximizando la vida útil de las baterías. 
 
Este chip permite medir: 
 
o Ritmo cardiaco. 
o Postura. 
o Temperatura de la piel. 
 
Su implementación sería beneficiosa ya que permitiría tener una visión más 
completa del estado físico de los jugadores. 
 
- Implementación de técnicas de gamificación que, mediante el uso de 
técnicas, elementos y dinámicas propias del juego, se logra potenciar la 
motivación en actividades no recreativas. 
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7.4. Impacto medioambiental 
 
Aunque a primera vista no parece relevante el impacto de este trabajo sobre el 
medio ambiente a continuación, se muestra lo contrario. 
 
Usar los servicios telemáticos de esta aplicación hace que los planes de trabajo 
y el registro de estos, queden almacenados en la base de datos, haciendo que 
el uso de papel se elimine para este fin. 
 
Por otro lado, teniendo en cuenta que no todos los niños viven cerca del 
gimnasio del club esta aplicación móvil permite que el trabajo de gimnasio 
pueda hacerse en cualquier sitio optimo, reduciendo así los desplazamientos y 
uso de transporte, haciendo que el consumo de combustible fósil y las 
emisiones de gases disminuyan. Estas emisiones son unas de las principales 
causas del cambio climático en el planeta.  
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